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Abstract. The information technologies are increasingly present in daily life. 
However a considerable number of students entering computing area courses 
have difficulty in the early classes of programming. One possible solution 
would be the use of games through the concept of gamification, in order to 
facilitate the learning of programming logic. 
Resumo. As tecnologias de informação estão cada vez mais presentes no 
cotidiano. Contudo um número considerável alunos ingressantes em cursos da 
área de computação apresentam dificuldade nas disciplinas iniciais de 
programação. Uma possível solução seria o uso de jogos através do conceito 
de gamificação, com objetivo de facilitar o aprendizado da lógica de 
programação. 
1. Introdução 
No século 21, as tecnologias de informação estão cada vez mais presentes na vida 
cotidiana para solucionar e simplificar tarefas rotineiras, desde sua TV digital até o GPS 
do seu carro, sendo todas estas soluções programáveis. As pessoas ficam cada vez mais 
dependentes destas tecnologias. De acordo com a ABI (2013), até 2020 serão mais de 
40 bilhões de dispositivos conectados à internet. Diante dessa realidade é preciso um 
raciocínio lógico apurado, o que não é simples de se alcançar, pois é necessária uma 
mudança de paradigmas. Pensando nisto, atualmente, grande parte das escolas 
apresentam programas de aprendizagem na área de programação, por exemplo, cita-se a 
Inglaterra onde são usadas diversas tecnologias para ensinar algoritmos (DE PAULA, 
2014). Entretanto existem várias soluções que possibilitam aprimorar o aprendizado de 
algoritmos como robótica, computação desplugada, Scratch entre outros, contudo, uma 
possibilidade viável pode ser através da utilização de jogos (COSTA, 2015). 
Uma possível solução é o uso de jogos como uma maneira eficiente de ensinar, 
pois auxiliam no desenvolvimento do conhecimento, de forma divertida e motivadora, 
exercitando a capacidade cognitiva do jogador e sua habilidade de resolver problemas, 
afirmam Tarouco et al. (2004). Neste contexto esta pesquisa tem por objetivo 
implementar um jogo sério baseado na teoria de gamificação que introduza e auxilie o 
aprendizado de algoritmos e programação, focando na construção do conhecimento 
sobre lógica e programação, por meio de técnicas de gamificação. 
 
2. Metodologia e Implementação 
O presente projeto pode ser enquadrado, quanto aos procedimentos metodológicos, 
como de natureza tecnológica, considerando que o objetivo é produzir um recurso de 
software. Pode ser classificada como um método hipotético-dedutivo, devido a sua 
característica base, que a partir da identificação de uma hipótese prévia propõe uma 
solução que introduza e auxilie o aprendizado de algoritmos e programação, seguindo o 
conjunto de etapas descrito na Figura 01.  
 
 
Figura 01. Organização da Pesquisa 
 
Figura 02. Cenário presente no protótipo. 
 
A figura 02 mostra uma parte do cenário presente no jogo, onde o jogador irá 
receber sua primeira tarefa ao encontrar um baú magico, para resolver as tarefas será 
necessário o uso de programação, juntando blocos e de forma mais avançada através de 
códigos feitos manualmente. 
Para este projeto optou-se pelo uso do motor gráfico Unity®, por ter 
funcionalidades que serão necessárias durante o desenvolvimento do jogo, e a 
possibilidade de compilar o código fonte para diversos sistemas operacionais como 
Windows, Linux e até sistemas moveis como android. A linguagem de programação 
escolhida foi C# pela sua compatibilidade com a engine Unity®, e o software de 
modelagem Blender. 
 
3. Conclusões Parciais  
O jogo educacional posposto está em faze de desenvolvimento com um protótipo já 
desenvolvido com base nos modelos educacionais e nas técnicas de gamificação 
estudadas. Concluindo-se que é possível a construção de um jogo computacional que 
facilite o ensino de programação. 
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